
雲林縣 108 學年度第 1 學期虎尾國民小學二年級彈性學習課程— AI 智慧任我行 課程計畫表 

設計者：二年級教學團隊 

一、課程時間 

週次 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 
節數

統計 

上課 

週次註記 
   1 1   1 1   1 1   1 1   1 1 10 

 

二、課程計畫內涵 

課程類別 

■統整性探究課程 

□社團活動與技藝課程 

□特殊需求領域課程 

□其他 

教學節數 10 教材來源 自編 師資安排 學校教師 

總綱 

核心素養 

□ E-A1 具備良好的生活習慣，促進身心健全發展，並認識個人特質，發展生命潛能。 

■ E-A2 具備探索問題的思考能力，並透過體驗與實踐處理日常生活問題。 

□ E-A3 具備擬定計畫與實作的能力，並以創新思考方式，因應日常生活情境。 

□ E-B1 具備「聽、說、讀、寫、作」的基本語文素養，並具有生活所需的基礎數理、肢體及藝術等符號知能，能以同理心應

用在生活與人際溝通。 

■ E-B2 具備科技與資訊應用的基本素養，並理解各類媒體內容的意義與影響。 

□ E-B3 具備藝術創作與欣賞的基本素養，促進多元感官的發展，培養生活環境中的美感體驗。 

□ E-C1 具備個人生活道德的知識與是非判斷的能力，理解並遵守社會道德規範，培養公民意識，關懷生態環境。 

■ E-C2 具備理解他人感受，樂於與人互動，並與團隊成員合作之素養。 

□ E-C3 具備理解與關心本土與國際事務的素養，並認識與包容文化的多元性。 



課程目標 

1. 培養程式設計邏輯、運算思維、解決問題能力。 

2. 透過有趣簡單的活動、遊戲、紙牌、教具、繪畫、口語指令來學習程式邏輯。 

3. 善用科技知能以進行創造、設計、批判、邏輯、運算等思考。 

學習表現 

資-t-I-2 能使用資訊科技解決生活中簡單的問題 

資-t-I-3 能應用運算思維描述問題解決的方法 

資-c-I-1 能認識常見的資訊科技共創工具的使用 

資 D-I-2 數位資料的表示方法  

資 T-I-4 資料搜尋的基本方法 

學習內容 

資 A-I-1 程序性的問題解決方法簡介 

資 A-I-2 簡單的問題解決表示方法 

資 D-I-1 常見的數位資料類型與儲存架構方法 

資-p-I-1 能認識與使用資訊科技以表達想法 

資-p-I-1 能使用資訊科技與他人建立良好互動關係 

資-a-I-1 能了解資訊科技於日常生活之重要性  

資-a-I-1 能具備學習資訊科技的興趣 

融入議題 

□性別平等教育  □人權教育     □環境教育    □海洋教育    █品德教育    □生命教育    □法治教育 

□性侵害防治    █資訊教育     □能源教育    □安全教育    □防災教育    □閱讀素養    □多元文化教育 

□生涯規劃教育  □家庭教育     □原住民教育  □戶外教育    □國際教育    □家暴防治    █科技教育 

 
 
 
 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

4 

5  

週 

HELLO!WORLD! 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-分析解構。 

2. 透過種植向日葵，帶領小朋友將生活中的複雜事件拆解成一個一個步驟，

並將先後順序依序排列，培養「分析解構」的基本能力。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲熱身：利用圖卡種出向日葵的每個步驟，確切實行且順序不能顛倒。 

2. 遊戲應用(一)：請小朋友尋找零件圖卡，哪些才是老師手上的物件圖卡的

部分，完成配對。 

3. 遊戲應用(二)：一步一步完成餵寇弟吃飯的步驟。 

2 

問答 

圖卡 

學習單 

第 

8 

9 

週 

蚯蚓在哪裡? 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-發現模式。 

2. 模式是指重複發生的現象，在編程中找出重複發生的模式，就能有效率的

找出程式哪裡有問題，並且修正錯誤。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：利用圖卡觀察組合圖案哪些是有特定模式？。 

2. 遊戲應用(二)：幫忙找出蚯蚓在哪裡？想想看，蚯蚓出現的模式是什麼？

也可以推測出其他農作物出現的模式。把所有調皮的蚯蚓找出來！ 

2 

問答 

圖卡 

學習單 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

12 

13 

週 

建造小花園 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-演算法。 

2. 將打亂順序的事件，排成正確的順序並且解決問題。 

3. 透過建立演算法，讓孩子有邏輯的去解決任何問題。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：將圖卡裡種植花園的材料蒐集起來，判斷哪些需要？哪些

是不需要的？蒐集起來後，再以正確的順序放入種植花園的演算地圖上。 

2. 遊戲應用(二)：推派一位同學當機器人，讓小朋友指揮機器人種植一盆虎

尾蘭。一個口令一個動作，讓機器人成功種植虎尾蘭。 

2 

問答 

圖卡 

學習單 

第 

16 

17 

週 

 

寇弟的骨頭在哪裡？ 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-1與 0(二進位法)。 

2. 在電腦的世界裡只有 1或是 0，就是所謂的二進位法。 

3. 應用 1與 0的概念結合孩子動手繪畫的能力，訓練手眼協調。 

 

【教學內容】 

1. 熱身遊戲：2 人一組，其中一位的一隻手握著寇弟的骨頭，另一位猜出哪

隻手裡藏有寇弟的骨頭？ 

2. 遊戲應用(一)：2 人一組，一位小朋友當指揮官，一位小朋友拿出奇異筆

負責畫出寇弟骨頭的所在位置。指揮官將密碼卡的密碼念出來，1 就是有

骨頭，0就是沒有，根據這幾張密碼卡，可以找出寇弟的骨頭藏哪裡？ 

3. 遊戲應用(二)：寇弟的骨頭在哪裡？1 可以塗色，0 不能塗色。除了寇弟

的骨頭，看看最後還會形成甚麼圖案？ 

2 

問答 

圖卡 

學習單 



週次 
主題 

名稱 

教學活動重點 

(教學內容) 

教學

節數 
評量方式 

第 

20 

21 

週 

花園裡的派對 

【教學重點】 

1. 程式邏輯概念-基本迴圈。 

2. 在舞蹈的遊戲專案中引導小朋友發現重複的動作，再將迴圈概念套入遊戲

裡。讓舞蹈步驟更為精簡，成功運用重複迴圈的概念。 

 

【教學內容】 

1. 遊戲應用(一)：請小朋友聽同學的口令將杯子放在指定的位置上。一個圓

圈就是一步，一個口令一個動作。 

2. 遊戲應用(二)：將重複的舞步放上重複圖卡，完成之後我們再重新跳一

遍，看看是不是跟之前的舞蹈是一樣的結果呢？ 

2 

問答 

圖卡 

學習單 

跳舞表演 

 


